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Abstrak
Untuk mengoptimalkan masa emas (golden age) tumbuh kembang anak pemerintah
terus berupaya meningkatkan penyelenggaraan pendidikan dan pengembangan anak
semenjak usia dini melalui pendidikan anak usia dini (PAUD). Salah satu jenis PAUD
adalah taman kanak-kanak. umumnya anak-anak usia dini cendrung suka bermain dari
pada belajar. Agar anak usia dini cenderung tertarik untuk belajar maka perlu cara atau
sarana yang sesuai dengan tingkat usianya. Anak usia 4-6 tahun merupakan bagian
dari anak usia dini yang memasuki masa peka bagi anak Masa ini merupakan masa
untuk meletakkan dasar pertama dalam mengembangkan kemampuan fisik, kognitif,
bahasa, sosial emosi, konsep diri, disiplin, seni, moral dan nilai-nilai agama. Oleh
sebab itu dibutuhkan kondisi dan stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak agar
pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai secara optimal, sehingga media
pembelajaran yang sesuai untuk anak usia dini saat ini adalah media pembelajaran
interaktif yaitu belajar sambil bermain. Menjawab tantangan tersebut peran teknologi
sangat diperlukan, Perkembangan teknologi informasi pada saat ini biasanya dapat
dimanfaatkan untuk kemajuan anak-anak dalam dunia pendidikan, dalam bentuk
aplikasi mobile. Dengan adanya aplikasi mobile ini dapat membantu anak anak
belajar. Derasnya perkembangan teknologi informasi ini tak hanya sekedar pada
bidang bisnis, industri dan gaya hidup tapi telah masuk kepada semua bidang, Apalagi
perkembangan teknologi mobile menggunakan platform android. Banyak produsen
smartphone berlomba – lomba mengeluarkan inovasi baru dan menggunakan system
operasi android dan tidak ada batasan umur lagi untuk menggunakan smartphone ber-
platform android. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitihan ini yakni
Research and Develop (R&D), dimana penelitian ini dipilih sesuai dengan tujuan
penelitian yang ingin dicapai yaitu untuk menghasilkan suatu produk berupa Media
Pembelajaran Pengenalan Huruf dan Angka untuk anak TK berbentuk multimedia
pembelajaran. Hasil pengujian sistem menyakan jika keseluruhan sistem yang diuji
berhasil dijalankan sehingga layak untuk digunakan
Kata kunci: Media Pembelajaran, Pengenalan Huruf dan Angka, Research and
Develop (R&D)
1. Pendahuluan
Pendidikan bagian yang paling penting bagi manusia, tanpa pendidikan yang
baik manusia tidak dapat mengikuti perkembangan zaman yang serba teknologi seperti
saat ini [1]. Sebab itu, supaya tercipta manusia yang berilmu dan mampu bersaing
secara global pendidikan harus diarahkan sejak usia dini. Sesuai dengan yang tertuang
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dalam Undang-undang Republik Indonesia (UU RI) No. 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, Pasal 28 menyebutkan bahwa “Taman Kanak-kanak (TK)
merupakan bentuk pendidikan anak usia dini jalur formal yang menyelenggarakan
pendidikan bagi anak usia empat sampai enam tahun yang diselenggarakan sebelum
jenjang pendidikan dasar”.
Masa usia dini disebut juga masa peka adalah masa terjadinya pematangan
fungsi-fungsi fisik dan psikis yang siap merespon stimulasi yang diberikan oleh
lingkungan. Masa ini merupakan masa untuk meletakkan dasar pertama dalam
mengembangkan kemampuan fisik, kognitif, bahasa, sosial emosi, konsep diri, disiplin,
seni, moral dan nilai-nilai agama. Oleh sebab itu dibutuhkan kondisi dan stimulasi yang
sesuai dengan kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai
secara optimal [2].
Untuk mengoptimalkan masa emas (golden age) tumbuh kembang anak, S.
Wawan, Suherman, Nopembri, dan Muktiani (2017:220) [3] menyatakan jika
Pemerintah terus berupaya meningkatkan penyelenggaraan pendidikan dan
pengembangan anak semenjak usia dini melalui pendidikan anak usia dini (PAUD).
Salah satu jenis PAUD adalah taman kanakkanak (TK).
Umumnya anak-anak usia dini cendrung suka bermain dari pada belajar. Agar
anak usia dini cenderung tertarik untuk belajar maka perlu cara atau sarana yang sesuai
dengan tingkat usianya. Anak usia 4-6 tahun merupakan bagian dari anak usia dini yang
memasuki masa peka bagi anak Masa ini merupakan masa untuk meletakkan dasar
pertama dalam mengembangkan kemampuan fisik, kognitif, bahasa, sosial emosi,
konsep diri, disiplin, seni, moral dan nilai-nilai agama [2]. Oleh sebab itu dibutuhkan
kondisi dan stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak agar pertumbuhan dan
perkembangan anak tercapai secara optimal, sehingga media pembelajaran yang sesuai
untuk anak usia dini saat ini adalah media pembelajaran interaktif yaitu belajar sambil
bermain. Melalui pendekatan bermain, anak-anak dapat mengembangkan aspek psikis
dan fisik meliputi moral dan nilai-nilai agama, sosial emosional, kognitif, bahasa,
fisik/motorik, kemandirian dan seni [4]. Pada prinsipnya bermain mengandung makna
yang menyenangkan, mengasyikkan, tanpa ada paksaan dari luar diri anak, dan lebih
mementingkan proses mengeksplorasi potensi diri daripada hasil akhir.
Agar tugas pertumbuhan dan perkembangan anak dapat terlaksana dan tercapai,
guru TK harus mempergunakan metode pembelajaran yang tepat dalam proses
pembelajaran. Pemilihan metode pembelajaran harus memperhatikan muatan
pembelajaran yang akan disampaikan, karakteristik anak, dan kemampuan guru sendiri
[3].
Proses pembelajaran yang baik menurut haruslah memuat aspek interaktif,
menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih bagi siswa
untuk dapat mengembangkan kreativitas dan kemandirian, sesuai dengan bakat dan
minat siswa [5]. Meskipun guru hanya sebagai fasilitator dalam sebuah pembelajaran,
dan siswa yang dituntut untuk lebih aktif, guru harus mampu membuat suasana
pembelajaran yang menyenangkan untuk merangsang siswa lebih aktif dalam belajar.
Selain dari hal tersebut, bagian dari proses pembelajaran tentulah kegiatan
pembelajaran itu sendiri. Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dipengaruhi oleh
berbagai faktor, salah satunya adalah pemilihan media pembelajaran yang digunakan
haruslah dapat menarik bagi siswa untuk belajar, interaktif saat digunakan, namun tidak
mengurangi esensi materi yang disampaikan [5].
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Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di TK adalah mengenal binatang,
binatang merupakan mahluk yang menarik bagi anak – anak karena mampu merespon
rangsang. Meskipun masih diperdebatkan dari segi sanitasi dan higienisnya, memelihara
binatang sebagai hewan peliharaan dapat mengembangkan rasa kasih dan sayang pada
anak. Melalui hewan peliharaan anak dapat belajar banyak tentang mahluk tersebut.
Oleh karena itu di nagara-negara maju, kebun binatang dilengkapi dengan pojok sains
(sains center) dimana anak dapat berinteraksi dengan bintang yang jinak dan bersih
sambil mempelajarinya. Ada beberapa keuntungan yang diperoleh anak pada saat
berinteraksi dengan binatang. Pertama, anak belajar mengenal dan menghargai mahluk
hidup, ia belajar bahwa mahluk hidup memerlukan makanan, tempat tinggal dan kasih
sayang. Kedua, anak belajar untuk menyayangi binatang yang pada akhirnya dapat
menumbuhkan rasa kasih sayang pada mahluk hidup [6].
Peran teknologi sangat diperlukan, Perkembangan teknologi informasi pada saat
ini biasanya dapat dimanfaatkan untuk kemajuan anak-anak dalam dunia pendidikan,
dalam bentuk aplikasi mobile [7]. Dengan adanya aplikasi mobile ini dapat membantu
anak anak belajar. Derasnya perkembangan teknologi informasi ini tak hanya sekedar
pada bidang bisnis, industri dan gaya hidup tapi telah masuk kepada semua bidang,
Apalagi perkembangan teknologi mobile menggunakan platform android. Banyak
produsen smartphone berlomba – lomba mengeluarkan inovasi baru dan menggunakan
system operasi android dan tidak ada batasan umur lagi untuk menggunakan
smartphone ber-platform android.
2. Metode
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitihan ini yakni Research and
Develop (R&D), dimana penelitian ini dipilih sesuai dengan tujuan penelitian yang
ingin dicapai yaitu untuk menghasilkan suatu produk berupa Media Pembelajaran
Pengenalan Huruf dan Angka untuk anak TK berbentuk multimedia pembelajaran.
Tahapan penelitian yang pertama adalah pengumpulan data pendukung
penelitian, yaitu melakukan studi literature, kunjungan secara langsung ke TK di Kota
Palopo untuk mendapatkan gambaran atau informasi yang jelas yang berkaitan dengan
penelitian yang akan yang dilakukan. Tahapan yang lain adalah sebagai berikut:
a. Pembuatan desain multimedia dengan melihat hasil analisis data yang telah
dilakukan melalui observasi maka dilakukan perancangan untuk membuat media
pembelajaran pengenalan huruf dan angka.
b. Implementasi hasil perancangan multimedia menggunakan Macromedia Flash
Profesional 8 yang telah ditentukan sebelumnya ke dalam program.  Program ini
dipilih karena memiliki kemampuan dalam pembuatan proyek animasi cukup
mudah digunakan dalam proses pembuatan sehingga lebih mempermudah dalam
pembuatan media pembelajaran pengenalan huruf dan angka.
c. Melakukan pengujian terhadap multimedia yang telah dibuat. Dalam melakukan
pengujian ini dilakukan menggunakan pengujian black box yaitu dimana pengujian
ini 96nsur kepada setiap tombol digunakan apakah berjalan dengan baik dan
semestinya ketika digunakan dan hasilnya cukup berjalan dan sesuai dengan fungsi
yang dipakai sehingga pengujian yang dilakukan cukup berhasil
d. Mengimplementasikan multimedia
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e. Melakukan proses tindak lanjut dari hasil implementasi yaitu dengan melakukan
pelatihan secara langsung tentang penggunaan media pembelajaran pengenalan
huruf dan angka kepada guru yang mengajar di TK
3. Hasil dan Pembahasan
Dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf dan angka
berbasis desktop ini menggunakan software macromedia flash 8 baik  untuk membuat,
mendesain dan merancangannya menjadi media pembelajaran  adapun penambahan
software lain untuk melakukan pengeditan berupa CorelDRAW X7 yang digunakan
untuk mengedit gambar agar tampil menjadi lebih bagus dan menjadi lebih cerah
warnanya, Free PC Audio Recorder untuk membuat suara seperti suara intro, suara
Bahasa Indonesia atau Inggris dan software Format Factory untuk mengubah dan
mengedit video. Setelah selesai membuat frame gameover pada menu game maka
selesai sudah kita membuat aplikasi media media pembelajaran pengenalan huruf dan
angka, maka selanjutnya kita akan melihat hasil pembuatannya yaitu caranya pilih menu
control lalu play atau bisa juga spasi+enter.
a. Tampilan Aplikasi
1) Halaman Intro
Halaman Intro adalah suatu halaman yang berisi pembukaan saat pertama kali media
pembelajaran pengenalan huruf dan angka dibuka.
Gambar 1. Hasil tampilan halaman intro
2) Halaman menu utama
Hasil halaman menu utama halaman yang terdiri dari tombol menu bantuan,
tombol menu materi, tombol menu profil dan tombol keluar. Dimana setiap tombol
memilik isi pembahasan dan fungsi yang berbeda-beda
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Gambar 2. Hasil tampilan halaman menu utama
3) Halaman menu petunjuk
Hasil halaman menu petunjuk adalah halaman menu yang berisi tentang
penjelasan bagaimana cara menggunakan media pembelajaran pengenalan huruf dan
angka.
.
Gambar 3. Hasil tampilan halaman menu petunjuk
4) Halaman menu materi
Hasil halaman menu materi adalah halaman menu yang berisi tentang
pengenalan huruf dan angka pada media pembelajaran. Di dalam tombol materi
memiliki isi pembahasan berupa pengenalan huruf, pengenalan angka, video, quis dan
game.
Gambar 4. Hasil tampilan halaman menu materi
5) Menu materi huruf
Hasil halaman menu materi huruf adalah halaman menu yang berisi tentang
materi pengenalan huruf berisi tentang pembelajaran pengenalan huruf dari A sampai Z.
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Gambar 5. Hasil tampilan halaman menu materi huruf
6) Halaman menu materi angka
Hasil halaman menu materi angka adalah halaman menu yang berisi tentang
materi pengenalan angka bersi tentang pembelajaran pengenalan dari 1 sampai 20.
Gambar 6. Hasil tampilan halaman menu materi angka
7) Halaman menu materi video
Hasil halaman menu materi video adalah halaman menu yang berisi tentang
video pembelajaran pengenalan angka dan huruf. Dimana terdapat tiga video
pembelajaran pengenalan angka dan tiga video pembelajran huruf
Gambar 7. Hasil tampilan halaman menu materi video
8) Halaman menu materi quis
Hasil halaman menu materi quis adalah halaman menu yang berisi tentang quis
pembelajaran pengenalan angka dan huruf. Dimana terdapat 5 pertanyaan pilihan ganda
baik pengenalan huruf dan juga angka
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Gambar 8. Hasil tampilan halaman menu materi quis
9) Halaman menu materi game
Halaman menu materi game adalah halaman menu yang berisi tentang game
puzzle yang dibuat dalam bentuk media pembelajaran pengenalan huruf dan angka.
Gambar 9. Hasil tampilan halaman menu materi game
b. Hasil Implementasi
Dari hasil penelitian yang dilakukan di TK di kota Palopo diperoleh hasil angket
atau kuesiner dari jumlah siswa-siswi sebanyak 32 dan hanya 20 siswa-siswa yang
dilakukan pengujian dengan melakukan beberapa pernyataan yang sesuai dengan
aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf dan angka apakah setuju atau tidak
setuju tentang penggunaan media pembelajaran, desain tampilan, warna, isi materi dan
gambar dalam media pembelajaran. Maka diperoleh tabel 1 hasil angket pengujian
media pembelajaran pengenalan huruf dan angka hasil di bawah ini:
Tabel 1. Angket Pengujian Media Pembelajaran pengenalan huruf dan angka
NO PERNYATAAN JAWABANS TS
1 Penggunaan media pembelajaran pengenalan huruf dan angka
menggunakan macromedia flash 8 sudah bersifat efektif/tepat guna 100% 0%
2 Desain tampilan media pembelajaran pengenalan huruf dan angka
menggunakan macromedia flash 8 sudah bersifat efektif/tepat guna 75% 25%
3 Warna tampilan media pembelajaran pengenalan huruf dan angka
menggunakan macromedia flash 8 sudah bersifat efektif/tepat guna 85% 15%
4 Isi materi media pembelajaran pengenalan huruf dan angka menggunakan
macromedia flash 8 sudah bersifat efektif/tepat guna 100% 0%
5 Gambar media pembelajaran pengenalan huruf dan angka menggunakan
macromedia flash 8 sudah bersifat efektif/tepat guna 55% 45%
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Dapat ditarik kesimpulan dari hasil angket pengujian media pembelajaran
pengenalan huruf dan angka yang sudah dilakukan bahwa para siswa-siswa lebih
banyak setuju dibandingkan tidak setuju sehingga media pembelajaran pengenalan
huruf dan angka sangat disenangi dan mampu membuat para siswa lebih aktif dalam
belajar.
c. Pengujian Aplikasi
Pengujian sistem yang dimaksudkan untuk mengetahui kemungkinan akan
adanya kekurangan dan kesalahan dari sistem informasi yang baru dibuat, baik pada
interfacenya maupun pada bagian yang lain. Media pembelajaran yang di buat ini telah
diuji menggunakan metode pengujian black box, dimana penulis lebih unsur pada
bagian fungsionalitas sistem. Berikut ini adalah tabel 2 hasil pegujian yang sudah
dilakukan:
Tabel 2. Hasil Pegujian Aplikasi
Yang diuji Yang Diharapkan Hasil Yang Tampil Kesimpulan
Intro Pertama kali saat membuka media
pembelajaran adalah Halaman
Intro
Tampil Halaman Intro Berhasil
Menu Utama Setelah selesai Intro akan muncul
menu utama yaitu berupa bantuan,
materi dan profil
Tampil Halaman Menu
Utama
Berhasil
Menu
Bantuan
Saat memilih menu bantuan maka
akan muncul menu bantuan
Tampil Halaman Menu
Bantuan
Berhasil
Menu Materi Saat memilih menu materi maka
akan muncul menu materi
Tampil Halaman Menu
Materi
Berhasil
Menu Huruf Saat memilih menu huruf maka
akan muncul menu huruf
Tampil Halaman Menu
Huruf
Berhasil
Menu Angka Saat memilih menu angka maka
akan muncul menu angka
Tampil Halaman Menu
Angka
Berhasil
Menu Video Saat memilih menu video maka
akan muncul menu video
Tampil Halaman Menu
Video
Berhasil
Menu Quis Saat memilih menu quis maka
akan muncul menu quis
Tampil Halaman Menu
Quis
Berhasil
Menu Gme Saat memilih menu game maka
akan muncul menu game
Tampil Halaman Menu
Game
Berhasil
Menu Profil Saat memilih menu profil maka
akan muncul menu profil
Tampil Halaman Menu
Profil
Berhasil
Dari hasil pengujian yang sudah dilakukan bahwa aplikasi media pembelajaran
pengenalan huruf dan angka di TK sudah berhasil sesuai yang hasil tampilan yang
diharapkan yang di uji.
4 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pengujian dan penelitian yang telah dilakukan pada
pembelajaran Pengembangan Media Pembelajaran Pengenalan Huruf dan Angka Untuk
Anak TK menggunakan Macromedia Flash 8 berbasis desktop maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut:
a. Aplikasi media pembelajaran pengenalan huruf dan angka dibuat dan dirancang
menggunakan aplikasi macromedia flash 8 dan bantuan beberapa software lain seperti
coreldraw, free video compressor dan free PC audio recorder.
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b. Pada implementasi multimedia pembelajaran pengenalan huruf dan angka menggunakan
Macromedia Flash 8 berbasis desktop yang sudah dilakukan dengan beberapa aspek yang
berhubungan aplikasi pembelajaran pengenalan huruf dan angka seperti aplikasi yang
digunakan, desain tampilan, warna, isi materi dan gambar yang digunakan untuk semua
siswa-siswi mengenal aspek tersebut.
c. Dari hasil implementasi multimedia pembelajaran pengenalan huruf dan angka
menggunakan Macromedia Flash 8 berbasis desktop yang sudah dilakukan dapat diartikan
sudah berhasil karna pengujian menggunakan aplikasi tersebut sudah membuat para siswa
dalam belajar lebih mudah dan mengerti.
d. Hasil pengujian sistem menyakan jika keseluruhan sistem yang diuji berhasil dijalankan
sehingga layak untuk digunakan.
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